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RESUMO

Este trabalho tem como objetivos a reflexdo e a aplicabilidade tedrico pratica de ferramentas que
utilizam a plataforma Web 2.0, no processo de ensino e aprendizagem. Aproveitando a inteligéncia
coletiva, contribuindo na mudanca das caracteristicas do ensino aprendizado e na construcédo de
praticas pedagégicas mais flexiveis, bem como, metodologias interativas e que compartilham o
conhecimento. Com as novas tecnologias da informacéo e comunicagdo, torna-se mais prazerosa a
forma de ensinar e de aprender, visto que, cada vez mais usuarios tém acessado a rede com o intuito
da construcdo do conhecimento. O presente estudo, através de pesquisa bibliografica e uma pesquisa
de campo, sobre as ferramentas Web 2.0 e especificamente a ferramenta FreeMeeting, realizada com
alunos e tutores de um curso de graduacdo numa cidade do Estado do Rio de Janeiro fornece uma
visdo de como acontece a interacdo e o compartilhamento de informacBes entre os usuarios no
processo educacional. O estudo apontou que tanto os alunos como os tutores sdo favoraveis na
utilizagdo das ferramentas Web 2.0, assim como o FreeMeeting, no ensino e na aprendizagem.

Palavras chaves: ensino e aprendizagem, Web 2.0, ensino a distancia, FreeMeeting.

1 - INTRODUCAO

Atualmente vivenciamos a importancia das Tecnologias de Informagdo e Comunicacéo,
fundamentada por autores importantes como Geller (2004) e O'Reilly (2006), que caracterizam
a formacéo de um ambiente comportamentalista e irreverente, levando respostas aos conceitos
de ensino-aprendizagem desenvolvidos por longos anos, implementando novos referenciais que
hoje norteiam tanto escritores como educadores e pesquisadores para a educacdo. Vivencia-se
ainda o conhecimento pratico da educacdo brasileira e € nesse contexto que busca-se uma
fonte mais atraente e que ndo seja tdo tortuosa para o educando e o educador. Procurou-se
nas Ferramentas Web 2.0 recursos capazes de tornar essa jornada muito mais interessante,
interativa e proveitosa. Notou-se que a interagdo e o compartilhamento de informagdes sdo
motivadoras e estimulantes para a vida académica, esse talvez fosse o motivo por se ter
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escolhido esse tema e 0 FreeMeeting como base desta pesquisa, ferramenta esta que estabelece
uma relacdo onde o aluno de educacdo a distancia, é colocado ndo s6 como protagonista mas
também como questionador, aproximando os alunos dos professores e tutores, contato que
talvez ndo seria possivel sem esse recurso.

A busca incansavel por melhorar a educacdo alcanca por meio de recursos
diferenciados um novo desafio ao educador e aos Parametros Curriculares Nacionais — PCNs,
educar com recursos que motivem o aluno ao desenvolvimento de capacidades, superando
suas dificuldades e com certeza prepara-lo para o mercado de trabalho. Neste cenario, para
nortear o presente trabalho, procurou-se buscar na bibliografia existente, assuntos pertinentes
ao tema escolhido pelo grupo. Discorreu-se um pouco sobre a histéria da Web 2.0, com a
necessidade de se conhecer como tudo comecou, de que forma o avango das tecnologias de
informagdo e comunicacéo facilitou o acesso dos usuérios bem como sua participagdo podendo
exprimir idéias e opinides acerca de qualquer informacéo. Procurou-se relacionar Web 2.0 com
a educacdo, com o intuito de mostrar que, atraves da tecnologia da informacdo e comunicacéo,
a construcdo do conhecimento ndo se da somente na escola, com a transmissdo de contelddos
como ¢ feita tradicionalmente até os dias hoje, mas que poderia haver novas fontes e formas
para a aquisicdo desse conhecimento. Procurou-se ainda mostrar que a sociedade da
informagdo ndo é mais entendida como simplesmente a internet, mas que a revolucdo da
informagdo vem modificar substancialmente a educacéo, através de ferramentas, aplicativos e o
que mais estar por vir.

A colaboragdo e geracdo de conteudo exercem papel importante e fundamental na
reflexdo das possibilidades de aprendizagem. Com a disseminagéo de tecnologias, ferramentas,
servicos e comunidades em ambientes on-line, a comunicagdo fica simples e mais facil.
Produzem-se mais conte(idos, acessam-se mais informagbes e a comunicacdo é de todos e
nesse contexto, é importante que as pessoas saibam onde est4 a informag&o, como ter acesso a
informacdo e como transformar essa informagdo em conhecimento. Deve-se levar em conta
que o acesso a informacdo ndo pode ser considerado como garantia de sucesso, pois a
quantidade de informagéo disponibilizada na grande rede vem crescendo exponencialmente.
Desta forma, a Web 2.0 é uma promissora tecnologia no trato da pedagogia atual, num
contexto de solucGes académicas e didaticas modernas, onde o estudo é facilitado e melhor
inserido ao mundo do trabalho.

O impacto da busca do aproveitamento da inteligéncia coletiva, onde varios usuérios
adicionando contetudo e os relacionando entre si, assemelha-se com a sinapse do cérebro
humano, com as associa¢fes tornando-se mais forte através da repeticdo ou intensidade e
criando oportunidades para uma contextualizacdo coletiva. Nesse contexto, pode-se entender
de que modo os ambientes on-line contribuem e se caracterizam para o desenvolvimento da
aprendizagem, bem como, a reengenharia de todo 0 processo ensino aprendizagem, como a
otimizagdo da parte operacional do ensino, seja presencial ou a distancia, como por exemplo, a
otimizagdo do tempo para os alunos, em seus horarios de estudo e para os professores em suas
cargas horérias. O uso dessas novas tecnologias associadas & educagdo tem efeitos impactantes
na melhoria da condicdo de vida do ser humano, na escola, na vida social e econdmica, pois o
individuo encontra facilidades de aprender de forma auténoma, constituindo uma alternativa
mais rica e diversificada pela variedade de fontes, organizacdo e flexibilidade temporal e local,
e cooperagdo. As tecnologias Web 2.0 tem potencial para mudar a natureza do ensino e
aprendizagem e questionar o papel tradicional das instituicbes educativas e ainda, gerar
oportunidades para que todos, sem distingdo de classe social, credo, regido geografica, possam
vislumbrar um futuro melhor através da educacéo.

O uso de novas tecnologias, com auxilio da internet, promove o desenvolvimento da
aprendizagem e nesse contexto podem-se citar algumas ferramentas importantes, como
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ambientes que permitem atualizagio rapida a partir de acréscimos de artigos, ferramentas para
paginas de internet destinada a promover debates através de mensagens publicadas abordando
uma mesma questdo, comunidades e redes sociais, bate papo, ferramentas de partilha de
conteudo, ferramentas de colaboragéo, ferramentas de gestdo e colaboracdo on-line.

Este estudo visa a reflex@o e aplicabilidade tedrica e prética de ferramentas que utilizam
a plataforma Web 2.0. no processo de ensino e aprendizagem. Aproveitando a inteligéncia
coletiva, contribuindo na mudanga das caracteristicas do ensino aprendizado e na construcéo
de praticas pedagogicas mais flexiveis, bem como, metodologias interativas e que
compartilham o conhecimento.

2. METODOLOGIA

Toma-se por base a taxonomia apresentada por Vergara (2004), que qualifica as
pesquisas em relacdo a dois aspectos: quanto aos fins e quanto aos meios. Quanto aos fins, a
pesquisa pretende ser descritiva, porque visa descrever percepgdes, expectativas, sugestoes
e/ou propostas acerca da popularizagdo e usabilidade da Web 2.0. Quanto aos meios a
pesquisa serd bibliografica. Envolverd uma aplicagdo prética em um exemplo concreto,
descrevendo, analisando e avaliando este experimento educacional na forma de ferramenta
Web 2.0, bem como, sua utilizacdo nas tutorias dos cursos a distancia. Para a fundamentagéo
tedrico-metodoldgica do trabalho serdo pesquisados, na literatura, assuntos como:
funcionalidades basicas da Web 2.0, Web semantica, Comunicacdo na Web, redes sociais de
comunicagdo. Os métodos de investigagdo serdo: quantitativo e qualitativo, nossa investigacdo
serd em forma de questiondrio de avaliacdo, tendo como norte a ferramenta Web 2.0
FreeMeeting.

3. PRESSUPOSTOS TEORICOS

3.1. WEB 2.0 — UM POUCO DE HISTORIA

O nome Web 2.0 foi citado por Tim O'Reilly (2006) num congresso da O’Reilly Média
ficando famosa a partir de entdo. Entretanto, a Web 2.0 faz uso de muitos componentes
tecnoldgicos que foram criados antes do surgimento da Web. Segundo O'Reilly (2006), "Web
2.0 é a mudanga para uma internet como plataforma, e um entendimento das regras para obter
sucesso nesta nova plataforma”. Uma das normas mais importantes seria desenvolver
ferramentas que aproveitem os efeitos de rede, num modelo colaborativo e flexivel.

O'Reilly (2006) se refere a estas regras mas antes do surgimento deste termo, ja se
falava dele como infoware, the internet operating system e the open source paradigm shift e
tem seus produtos aplicados em um consenso entre as empresas Google, Amazon, Yahoo e
Microsoft, estudiosos da Web e da concretizagdo do que realmente traz resultado na Internet.
Novos aplicativos surgem e se aperfeicoam, & medida que sugestdes dos usuérios vao surgindo
aproveitando a inteligéncia coletiva.

Por definicdo, pode-se dizer que a Web 2.0 é um processo de comprometimento entre
0s usuérios; local de reutilizacdo de dados e servicos de outros; desenvolvimento de aplicativos
e fonte de vantagem competitiva através dos dados e do aumento do retorno sobre dados
originados pelo usuério.

Com a nova arquitetura da Web 2.0, os softwares que eram usados pela Internet e
vendidos como servigos pagos, mudaram a maneira de elaborar os programas, de forma que
tudo funcione na Internet, aplicando novas tecnologias em fungéo das experiéncias dos
usuarios, resultando em interfaces rapidas e muito faceis de usar.
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Entfo, se os programas forem mais simples de usar tudo fica mais facil. E facil tirar ou
acrescentar uma funcéo, e ainda compartilhar uma parte de um programa com outro programa.
Quanto mais 0s usuérios usam o programa, melhor eles véao ficando.

A plataforma Web 2.0 refere-se a uma nova experiéncia para uso parecido com o0s
aplicativos em computadores desktop. Esta tecnologia aumenta a velocidade e a facilidade do
uso da Web, é responsavel pelo aumento do conteddo colaborativo e publicado na Internet
devido ao seu uso simplificado e infinidade de aplicativos existentes como os blogs e wikis,
slide share, Google docs, picassa web e muitos outros.

Os contetidos das péginas da internet também sofreram um grande impacto com a Web
2.0, 0 usuério pode participar, gerar, organizar informagdes, bem como, personalizar, avaliar e
comentar agodes, enriquecendo o sistema.

Os aplicativos Web 2.0 possibilitam a personalizacdo do seu conteudo filtrando
informagBes que o mesmo considera importantes. Este conceito é parecido com o usado no
software livre: quando muitas pessoas olham, os erros sdo corrigidos. Por isso hd comunidades
onde os moderadores indicam ao aplicativo que usuério deve ou néo participar. Os conteudos
utilizam licencas como Creative Commons, que sdo flexiveis no que tange aos direitos
autorais, permite que o usuario use novamente compartilhando, republicando, alterando e
colaborando com contetido, gerando sites de relacionamento, comunidades, comentarios em
noticiarios e blogs.

A internet, o avanco das tecnologias de informacéo e comunicagéo, bem como o acesso
dos usuérios a informagdo, levaram a aumentar a facilidade de expressdo e opinido dos
usudrios presentes em comentarios, foruns, lista de discussdes, blogs e fotologs, comunidades,
grupos, sites participativos, no YouTube, nas Wikis. Estes fazem uso de todos os aplicativos e
suas ferramentas como 0 messenger, sites, blogs, correio eletrénico, mensagens, celulares,
para espalharem suas experiéncias pessoais e opinifes sobre os produtos, servi¢os, marcas,
empresas, noticias.

As wikis e blogs séo citadas na lista principal da Web 2.0. Mas, as interfaces de
colaboragdo e participacdo estavam presentes desde que a internet despontou nas
universidades. Os foruns sdo exemplos antigos. J4 em 1995 o GeoCities, antigo Yahoo,
oferecia espaco e ferramentas para que 0s usuarios construissem seu proprio site e publicassem
na Internet. A Amazon desde 1995 possibilita a seus clientes postarem comentérios e
informacdes sobre os produtos vendidos na loja. Em 1998 foi langado o MyYahoo!, que
permitia customizar e personalizar a pégina principal. Assim, o contelido participativo e
colaborativo ndo é novo e revolucionério, mas sim um dos principais pilares da internet, onde
os individuos e empresas publicam e compartilham informagdes na rede.

A Web 2.0 também é usada como uma ferramenta de colaboracdo pedagdgica para a
construgdo de saberes e conceitos. Nesse contexto, 0 ambiente participativo oferece um
ambiente de facil publicacdo, espaco para debates e varios recursos para a gestao coletiva do
trabalno comum. Segundo Primo (2007), trata-se de um processo emergente que mantém sua
existéncia através de interagBes entre os envolvidos.

3.2. WEB 2.0 E AEDUCACAO

Com o surgimento das novas tecnologias de informagdo e comunicagdo (TIC),
despontam modernos ambientes de construgdo do conhecimento. A escola deixa de ter o papel
de Unico transmissor de conhecimento e aprendizagem com as exigéncias pessoais que
transbordam os muros da escola, da cidade, do pais. Segundo Cruz (2008), “Por esta razdo, a
escola deve alterar a sua concepgéo tradicional e deve comecar por estabelecer pontes com
outros universos de informagéo e abrir-se a outras situacdes de aprendizagem”.
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Segundo Cruz (2008), “cada vez mais os alunos estdo motivados para as tecnologias
informacdo e menos motivados para os métodos tradicionais de ensino”. Por isso, acredita
que para conseguir cumprir a missdo de formar os alunos, o professor tem a obrigacéo de
adaptar os seus métodos de ensino as novas tecnologias e que no contexto da sala de aula
usem e aprendam a utilizar as novas tecnologias. Ainda Cruz (2008), afirma, “a rapidez das
inovacOes tecnoldgicas nem sempre corresponde & capacitacdo dos professores para a sua
utilizagdo, o que muitas vezes resulta na utilizagcdo inadequada ou na falta de uso dos recursos
tecnoldgicos disponiveis”.

Com o advento da Web 2.0, o cenario na educacdo pode ser transformado
substancialmente, com novas ferramentas para o processo de ensino aprendizagem. Hoje
conta-se com inimeras ferramentas que podem auxiliar no processo de ensino aprendizagem,
tais como: Podcast, YouTube, Sites de busca, sites de relacionamentos, Wiki, etc.
Possibilitando a interagdo e a comunicagéo entre alunos nos mais diversos assuntos.

Essas ferramentas estdo ganhando popularidade, crédito pedagdgico, e ao levar os
alunos a utilizarem essas ferramentas estamos, segundo Carvalho (2008) “contribuindo para o
desenvolvimento e preparacdo de cidaddos aptos para a sociedade da informagdo e do
conhecimento”.

Com a democratizacdo de publicagBes online e a facilidade de acesso a informag&o, o
dia a dia de alunos e professores tornaram-se mais faceis e prazerosos, visto que a interagéo
entre esses agentes ja ndo conta mais com barreiras em suas comunicagoes.

Segundo Carvalho (2008) os professores e alunos ao experimentar a escrita online
sentem-se estimulados, passando a se empenhar mais e os alunos a responsabilidade por suas
publicagbes. “Neste momento, os agentes educativos podem, com toda a facilidade, escrever
online no blog, gravar um assunto no podcast ou disponibilizar um filme no YouTube”. A
facilidade de dispor os contedos na rede cria um ambiente de trabalho que passa a estar
sempre online em todas partes do mundo que tenham acesso a web. O professor com um
simples clique acessa seus favoritos no Delicious, aos seus textos, graficos ou apresentacdes
no Google Docs, as suas imagens no Flickr ou no Picasa web, ou aos seus videos no YouTube,
aplicando na sala de aula uma metodologia de ensino aprendizagem muito mais rico e
estimulante.

De acordo com Carvalho (2008), a educacdo a distancia é uma das disciplinas mais
beneficiadas com o surgimento das novas tecnologias, especialmente as relacionadas com a
Web 2.0. Cabe observar que essas novas tecnologias propiciam uma aprendizagem
colaborativa, onde todos saem ganhando, tanto os professores como 0s alunos, pois para
Carvalho (2008) estas ferramentas estimulam a experimentacdo, reflexdo e geragcdo de
conhecimentos individuais e coletivos, favorecendo a constru¢do de um ciberespaco de inter
criatividade que contribui para criar um espago de aprendizagem coletiva.

Para Ribeiro (2008) a evolugdo do conhecimento depende do trabalho coletivo e ndo
individual. Isto porque o conhecimento é visto como uma construgdo social e esta vinculado a
participacdo humana.

Segundo Carvalho (2008), é interessante observar que as possibilidades de
aprendizagem colaborativa com a Web 2.0 surgem como uma resposta a tradicional estrutura
estatica da Internet com poucos emissores e muitos receptores (como a televisdo), comegando
a dotar uma nova plataforma onde as aplicagfes séo faceis de usar e permitem uma quantidade
significativamente mais alta de intercAmbios e cooperagdo. Esta mudanga permitiu o
surgimento das redes colaborativas de conhecimento, onde varios assuntos sdo colocados em
discussdo, e novos paradigmas para compreender essas mudangas na sociedade do
conhecimento sdo estruturados de maneira continua.
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O processo de ensino aprendizagem ganha vantagens com todo esse avango
tecnoldgico, seja ele presencial ou a distancia, isto porque foi possivel a utilizacdo de
diferentes formas de comunicacdo e interagdo entre os pares que utilizam uma mesma rede.
Segundo Ribeiro (2008), a educagdo on-line pode ser composta por cursos totalmente virtuais,
sem contato fisico — passando por cursos semipresenciais — ou por cursos presenciais com
atividades complementares fora da sala de aula, utilizando a internet.

Mas para que haja colaboracdo coletiva entre os atores do processo de ensino
aprendizagem, € necessario que haja também entre esses mesmos atores, discussao, didlogo, ou
seja, a interacdo entre eles.

Segundo Ribeiro (2008) a plataforma de ensino quando permite a interatividade
conjunta entre os atores participantes, possibilita ao aluno uma melhor compreensdo e
assimilacdo do contedo oferecido, facilitando o processo de ensino e aprendizagem. Logo, o
conhecimento coletivo encontra nesta situacdo campo propicio para sua propagacdo e
desenvolvimento. Assim, no momento que se utiliza uma plataforma adequada, com recursos
da Web 2.0, a interagcdo ocorre de forma simultanea entre todos os atores deste processo
(professores, tutores e alunos) estabelecendo um elo entre eles e agregando aos mesmos,
valores comuns a fim de identifica-los como uma equipe.

Segundo Voigt (2007), “a Web 2.0 apresenta ferramentas que ajudam na colaboracéo e
construcdo do conhecimento mas para que isso acontega € necessario motivar tal participacéo
e colaboracdo. Diz que o usuario ndo é mais visto apenas como recebedor de informacéo, mas
como produtor e desenvolvedor”.

Para Geller (2004) o aluno passa a ter maior responsabilidade em sua formagéo com a
redefinicdo de aprendizagem, visto que, essa se apdia na sua autonomia. O aluno deixa de ser
somente um mero receptor de mensagens e informacéo, ele procura estabelecer relagdes
dialdgicas, criticas e participativas com todos os envolvidos no processo.

3.3. A SOCIEDADE DA INFORMACAO

De acordo com Viganigo (2008), a Sociedade da informacdo ndo é mais entendida
como “A internet”, ela € muito mais do que isso, trata-se de toda uma mudanca social,
econdmica e politica que vem se desenvolvendo desde os anos 60.

A sociedade de hoje baseia-se em nova forma de organizagdo nas suas maneiras de
producdo e de negdcios. Ainda de acordo com Takahashi (1998), o deslocamento da economia
da industria para os servigos e da forca para o conhecimento mexeu também com a politica, as
relacbes pessoais e institucionais, que passaram a depender de troca de informagdes
constantes. Surge um novo ambiente global baseado em comunicagdo e informacéo, cujas
regras e modos de operacdo estdo sendo construidos, em todo o mundo, agora.

Conforme Viganigo (2008), as modificagdes do final do século XX podem ser
encaradas como uma revolugéo social. Todas as revolugOes trazem mudangas significativas
para o grupo atingido por elas: no caso da “Revolucdo da Informacdo”, toda a sociedade estéa
sentindo os efeitos simultaneamente, em maior ou menor grau. As revolugdes anteriores,
entretanto, limitavam-se a afetar a sociedade através da matéria ou energia, de forma
localizada.

Pode-se dizer ainda, de acordo com Takahashi (1998), que a nossa compreensdao de
tempo, espaco e conhecimento, é afetada com a revolugdo da quantidade de informagdes,
atingindo e modificando o funcionamento de diversos setores. “Tudo leva a crer que a
revolugéo da informagéo vai modificar de forma permanente a educacéo, o trabalho, o governo
e servicos publicos como salde, arrecadagdo e seguranca, o lazer, a cultura, as formas de
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discutir e organizar a sociedade e, em Gltima andlise, a propria definicdo e entendimento do
homem”.

3.4. A EVOLUCAO DAS REDES SOCIAIS WEB

Segundo Boyd (2008), sites de redes sociais sao servigos que permitem aos USUArios, a
construcdo de um perfil num sistema que possibilite a articulacdo e comunicagdo de vérios
usudrios conectados entre si. A definicdo de redes sociais Web, portanto, é bem ampla. A
priori, redes sociais Web serviriam apenas como fontes de informacdo pessoais, ja que
possibilitariam mostrar a interagéo entre pessoas.

As redes sociais Web podem ser Uteis como fontes de informacéo, de referéncia técnica
e bibliografica, como o Delicio.us e o Orkut, onde é possivel postar artigos e links. Segundo
Viganigo (2008), nestas redes sociais € permitido anexar seus proprios arquivos ou de outros
autores, além de proprios ou de terceiros, funciona como um férum de discussdes em torno do
topico em foco, criando assim novos conceitos e informacdes para o participante.

O primeiro site de rede social que pode ser considerado como tal, segundo Boyd
(2008), “foi 0 SixDegrees que permitia aos usuarios criar um perfil pdblico e uma lista de
amigos visivel a outros. Nos Estados Unidos e em diversos paises, surgiram inimeras redes
sociais na internet, com objetivos de criar redes de negdcios, diversdao e relacionamentos
amorosos”. Desde entdo, cresce a diversificagdo das redes passando a exercer tambem o papel
de rede social, no Brasil a popularidade é entre o Orkut e facebook.

3.5. INTELIGENCIA COLETIVA

Segundo Porto (2005), “esse parece ser o principio por de tras do sucesso das
empresas Web 2.0, aproveitar a inteligéncia coletiva, sendo o hiperlink o fundamento basico da
Web, e com varios usuarios adicionando contelido e os relacionando entre si, isso se assemelha
com a sinapse do cérebro humano, com as associa¢des se tornando mais fortes através da
repeticdo ou intensidade”. A internet nasceu junto com uma nova forma das pessoas terem
acesso & informacéo e de se comunicarem. Surge uma quarta via, para fazer parte do conjunto
jornal, radio e TV.

A Web consegue ser mais dindmica que a propria televisdo e os fatos ndo precisam ser
transmitidos através de um veiculo de comunicacdo. Surge os blogs, 0s podcasts e centenas de
ferramentas que geram uma comunicacao direta entre a fonte e seus interessados. S&o pessoas
comuns que se tornam conhecidas por produzir contetdo, independente de qualquer esquema
formal ou da necessidade de se ter grandes recursos. Basta apenas 0 acesso a rede, cada vez
mais populares nas cidades, e 0 minimo de conhecimento operacional de micro computadores
ou similares. Uma revolug&o que comecou oficialmente com o nome de Web 2.0.

3.6. AFERRAMENTA WEB 2.0 - FREEMEETING

Segundo Azevedo et all (2006), o FreeMeeting é uma interface para gerenciar as
diversas ferramentas de comunicagdo. O usuario indica o enderego para conexdo e 0
FreeMeeting se encarrega de conectar as ferramentas de audio e video. Quando a conexdo é
estabelecida, sdo mostradas informagfes sobre quais usuarios estdo conectados, e estatisticas
como a taxa de envio e recepcdo dos dados. Mensagens de erro e avisos especificos de cada
ferramenta s&o mostrados nas abas na parte inferior da interface. As opc¢des do FreeMeeting,
bem como as do TGWB, podem ser ajustadas através de menus. Também é possivel exibir e
configurar individualmente cada uma das ferramentas. Ainda de acordo com Azevedo at all
[1], para os alunos que dispdem de tutorias presenciais e a distancia, o FreeMeeting é uma
ferramenta onde eles podem tirar suas duvidas e permite que haja um contato mais proximo
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com os tutores a distancia, facilitando a integragdo entre alunos e tutores. Com o uso do
FreeMeeting, o aluno tem a possibilidade de interagir com o tutor através de 4udio, video e o
TGWB, fazendo desenhos, construindo formulas, dentre outras facilidades.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

4.1 - RESULTADO DA PESQUISA DE CAMPO — ALUNOS

Para uma andlise sobre os impactos que as novas tecnologias tem causado no ensino e
na aprendizagem, foi aplicado a 20 alunos um questiondrio com 10 (dez) questdes, que
procura identificar questdes quanto a usabilidade e aplicabilidade das ferramentas Web 2.0 e
especificamente da ferramenta FreeMeeting na educagdo. A seguir serd apresentado o
resultado.

Na questdo nimero um foi pedido aos alunos que informasse qual a importancia do
computador nas atividades discentes. No resultado pode ser observado que 80% dos alunos
responderam que ajuda muito, 15% disseram que ajuda as vezes e 5% responderam que ajuda
pouco. Segundo Cruz (2008), “cada vez mais 0s alunos estdo motivados para as tecnologias
da informagdo e menos motivados para 0s métodos tradicionais de ensino”.

Na questdo namero dois, foi solicitado aos alunos que informassem quais atividades
eles utilizavam no computador em seu curso de graduacdo. Na resposta desta questdo pode ser
observado que 65% dos alunos responderam que utilizam o computador para todas as
atividades apresentadas, 20% disseram que usam 0 computador para pesquisa na internet,
bibliotecas etc., 5% utilizam para trabalhos, 5% disseram que utilizam o computador para
troca de correspondéncias eletronicas com colegas e/ou professores e 5% responderam que
utilizam o computador para uso de softwares como ferramentas educacionais.

Quanto a questdo numero trés, foi solicitado aos alunos que relatassem sua experiéncia
com as ferramentas Web 2.0 bem como 0s aspectos positivos e negativos. Nas respostas desta
questdo, citaram duas ferramentas, o MSN e o Skype, quanto ao MSN, dizem que é 6timo para
conversar e/ou se comunicar, embora ndo se tenha muita privacidade, mas que o uso desta
ferramenta quando usada no curso ficam por dentro de tudo o que acontece. Quanto ao Skype,
dizem que é interessante e facil de usar. Relataram ainda, que essas ferramentas ajudam
bastante e aumenta o aprendizado, pois as ferramentas Web 2.0 sdo muito Uteis para esclarecer
dividas além de facilitar a comunicacdo entre o0s agentes do processo de ensino e
aprendizagem. De acordo com a se¢do 2.2, a Web 2.0 também é usada como uma ferramenta
de colaboracdo pedagdgica para a construgdo de saberes e conceitos. Nesse contexto, o
ambiente participativo oferece um ambiente de facil publicacéo, espago para debates e vérios
recursos para a gestdo coletiva do trabalho comum. Segundo Primo (2007), trata-se de um
processo emergente que mantém sua existéncia atraves de interacdes entre 0s envolvidos.

Com o surgimento das novas tecnologias de informagdo e comunicagdo (TIC),
despontam modernos ambientes de construgéo do conhecimento. A escola deixa de ter o papel
de Unico transmissor de conhecimento e aprendizagem com as exigéncias pessoais que
transbordam os muros da escola, da cidade, do pais. Segundo Cruz (2008), “Por esta razdo, a
escola deve alterar a sua concepgéo tradicional e deve comecar por estabelecer pontes com
outros universos de informagdo e abrir-se a outras situagdes de aprendizagem”. Essas
ferramentas estdo ganhando popularidade, crédito pedagodgico, e ao levar os alunos a
utilizarem essas ferramentas estamos, segundo Carvalho (2008) “contribuindo para o
desenvolvimento e preparacdo de cidaddos aptos para a sociedade da informagdo e do
conhecimento”. Com a democratizagdo de publicagdes online e a facilidade de acesso a
informagdo, o dia a dia de alunos e professores tornaram-se mais faceis e prazerosos, visto que
a interacdo entre esses agentes ja ndo conta mais com barreiras em suas comunicacoes.
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Na questdo nimero quatro, foi solicitado aos alunos que relatassem de que maneira a
Ferramenta FreeMeeting seria (til para as suas atividades. Na resposta para esta questdo,
pode-se observar que os alunos relatam que os tutores ficariam mais proximos dos alunos,
encurtando a distancia e que dessa forma, seria mais facil entender as disciplinas, pois
poderiam trocar experiéncias, tirar dividas e tudo isso em tempo real.

Na questdo numero cinco, perguntou-se aos alunos se eles acreditavam que 0s recursos
de bate-papo, audio, video e quadro branco compartilhados, oferecidos pelo FreeMeeting
poderiam melhorar a qualidade do ensino e aprendizagem. A resposta a esta questdo mostra
que 100% dos alunos responderam que poderiam melhorar a qualidade.

Na questdo numero seis, com relagdo as respostas da questdo nimero 10, foi solicitado
aos alunos que relacionassem alguns itens que o levaram a identificar esse nivel de
qualificacdo. Na resposta desta questdo pode-se observar que a maioria dos alunos,
responderam que a melhora na qualidade do ensino se d& com o maior contato com os tutores,
pois podem tirar suas duvidas, tornando o curso mais facil, pois a ferramenta oferece
interatividade, é colaborativa, de simples operacionalizacdo e que dessa forma ajuda no
desenvolvimento do aluno. Para Ribeiro (2008), no momento que se utiliza uma plataforma
adequada, com recursos da Web 2.0, a interagcdo ocorre de forma simultanea entre todos os
atores deste processo (professores, tutores e alunos) estabelecendo um elo entre eles e
agregando aos mesmos, valores comuns a fim de identificd-los como uma equipe. Segundo
Voigt (2007), ” a Web 2.0 apresenta ferramentas que ajudam na colaborag&o e construcéo do
conhecimento mas para que isso aconteca é necessario motivar tal participacéo e colaboracéo.
Diz que o usuario ndo é mais visto apenas como recebedor de informag&o, mas como produtor
e desenvolvedor”.

Na questdo numero sete, foi perguntado aos alunos como eles consideram, em sua vida
académica, as possibilidades de uso de uma ferramenta Web 2.0, como o FreeMeeting. Na
resposta desta questdo pode ser observado que 65% dos alunos responderam que ajudou a
enxergar novos recursos que podem ser utilizados e 35% dizem que contribui para melhorar as
possibilidades que vocé ja conhecia.

Na questdo de numero oito, os alunos sdo questionados sobre o uso das ferramentas
Web 2.0 no curso de Computacdo. Na resposta para esta questdo pode ser observado que 85%
dos alunos responderam que as ferramentas podem facilitar a compreensédo do estudante e
15% responderam que podem facilitar a compreensdo do estudante apenas em situagdes
especificas. Segundo Ribeiro (2008) a plataforma de ensino quando permite a interatividade
conjunta entre os atores participantes, possibilita ao aluno uma melhor compreensdo e
assimilacéo do contetdo oferecido, facilitando o processo de ensino e aprendizagem.

Na questdo numero nove, os alunos foram perguntados, sob a perspectiva do
educador, como considera o uso das ferramentas Web 2.0 na educacdo. A resposta para esta
questdo mostra que 90% dos alunos disseram ser um recurso capaz de aumentar o interesse do
estudante e facilitar a aprendizagem e 10% dos alunos responderam ser apenas como um
recurso para aumentar o interesse do estudante. Segundo Carvalho (2008) os professores e
alunos ao experimentar a escrita online sentem-se estimulados, passando a se empenhar mais e
os alunos a responsabilidade por suas publicagfes. “Neste momento, 0s agentes educativos
podem, com toda a facilidade, escrever online no blog, gravar um assunto no podcast ou
disponibilizar um filme no YouTube”. Para Geller (2004) o aluno passa a ter maior
responsabilidade em sua formagdo com a redefinicdo de aprendizagem, visto que, essa se apOia
na sua autonomia. O aluno deixa de ser somente um mero receptor de mensagens e
informacdo, ele procura estabelecer relagfes dialdgicas, criticas e participativas com todos os
envolvidos no processo.
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Na questdo de nimero dez, os alunos foram questionados sobre o uso de ferramentas
Web 2.0 nos curso de graduacdo. A resposta para esta questdo mostra que 100% dos alunos
responderam que facilitam o processo ensino-aprendizagem sempre, independentemente da
maneira que é utilizada. De acordo com Carvalho (2008), a educacéo a distancia € uma das
disciplinas mais beneficiadas com o surgimento das novas tecnologias, especialmente as
relacionadas com a Web 2.0. Cabe observar que essas novas tecnologias propiciam uma
aprendizagem colaborativa, onde todos saem ganhando, tanto os professores como os alunos,
pois para Carvalho (2008) estas ferramentas estimulam a experimentagdo, reflexdo e geragéo
de conhecimentos individuais e coletivos, favorecendo a construgdo de um ciberespaco de inter
criatividade que contribui para criar um espago de aprendizagem coletiva.

Com o advento da Web 2.0, o cendrio na educagdo pode ser transformado
substancialmente, com novas ferramentas para o processo de ensino aprendizagem. Hoje
conta-se com inimeras ferramentas que podem auxiliar no processo de ensino aprendizagem,
tais como: Podcast, YouTube, Sites de busca, sites de relacionamentos, Wiki, etc.,
possibilitando a interagéo e a comunicagdo entre alunos nos mais diversos assuntos.

4.2 - RESULTADO DA PESQUISA DE CAMPO - TUTORES

Para a avaliagcdo da Ferramenta FreeMeeting, foi aplicada a seis tutores presenciais e a
distancia uma Planilha de Critérios de Avaliagdo de Software adaptada do livro de textos
académicos de Ana Cristina Roulier(2003), sob orientacdo de Jorge Allyson de Azevedo
(2006). Nesta planilna sdo apresentadas 05 (cinco) categorias como: caracteristicas
pedagdgicas, curriculo, motivacdo, taxa de retorno e facilidade de entender a ferramenta
através do tutorial. Tais categorias apresentam critérios que foram avaliados com notas de 01
(um) a 04 (quatro), onde 01 corresponde a “ndo atende”, 02 corresponde a “atende
insatisfatoriamente”, 03 “atende” e 04 “atende totalmente”.

Na categoria caracteristicas pedagogicas, na avaliacdo dos tutores pode-se observar
que 50% dos tutores disseram que atende e 50% disseram que atende totalmente o critério “a
ferramenta é pertinente aos objetivos educacionais propostos”; 17% disseram que atende e
83% disseram que atende totalmente o critério “a ferramenta é adequada ao publico alvo da
instituicdo”; 33% disseram que atende e 67% disseram que atende totalmente o critério “os
conhecimentos desenvolvidos com auxilio da ferramenta possuem alguma aplicabilidade
prética dos alunos” e que 100% dos tutores disseram que atende totalmente o critério “os
recursos e estratégias dindmicas propostas pela ferramenta podem contribuir para a melhora do
relacionamento professor/aluno e para a relacdo entre os colegas de sala”. De acordo com a
secdo 2.2, com a democratizacéo de publicagBes online e a facilidade de acesso a informacéo,
0 dia-a-dia de alunos e professores tornaram-se mais faceis e prazerosos, visto que a interagéo
entre esses agentes ja ndo conta mais com barreiras em suas comunicages. De acordo com
Azevedo at all (2006), para os alunos que dispdem de tutorias presenciais e a distancia, o
FreeMeeting € uma ferramenta onde eles podem tirar suas ddvidas e permite que haja um
contato mais proximo com os tutores a distancia, facilitando a integracdo entre alunos e
tutores. Com o uso do FreeMeeting, o aluno tem a possibilidade de interagir com o tutor
através de audio, video e o0 TGWB, fazendo desenhos, construindo formulas, dentre outras
facilidades.

Na categoria curriculo, a avaliagdo dos tutores mostra que 100% dos tutores disseram
que atende totalmente o critério “a ferramenta adapta-se ao programa curricular proposto”;
17% disseram que atende e 83% disseram que atende totalmente o critério “a ferramenta pode
facilmente ser integrada no conteddo curricular e outras partes do curriculo escolar para
auxiliar no aprendizado” e que 100% dos tutores disseram que atende totalmente o critério “a
ferramenta auxilia na aquisicdo das habilidades e contetdos propostos”. Para Carvalho (2008),
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a facilidade de dispor os conteudos na rede cria um ambiente de trabalho que passa a estar
sempre online em todas partes do mundo que tenham acesso a Web. O professor com um
simples clique acessa seus favoritos no Delicious, aos seus textos, graficos ou apresentacdes
no Google Docs, as suas imagens no Flickr ou no Picasa web, ou aos seus videos no YouTube,
aplicando na sala de aula uma metodologia de ensino aprendizagem muito mais rico e
estimulante.

Na categoria motivagéo, a avaliagdo dos tutores mostra que 67% dos tutores disseram
que atende e 33% disseram que atende totalmente o critério “a ferramenta possui recursos
motivacionais para despertar e manter a atengdo do aluno ao longo de sua interagédo”; 33%
disseram que atende insatisfatoriamente e 67% disseram que atende o critério ‘imagens,
desenhos, gréaficos e outros sdo utilizados contribuindo para a motivacéo e compreensdo dos
conteudos” e que 83% disseram que atende e 17% disseram que atende totalmente o critério
“recursos sonoros sao utilizados e bem explorados”. Segundo Cruz (2008), “cada vez mais 0s
alunos estdo motivados para as tecnologias informacdo e menos motivados para 0s méetodos
tradicionais de ensino”. Segundo Carvalho (2008) os professores e alunos ao experimentar a
escrita online sentem-se estimulados, passando a se empenhar mais. As ferramentas Web 2.0
estimulam a experimentacdo, reflexdo e geracdo de conhecimentos individuais e coletivos,
favorecendo a construcdo de um ciberespaco de inter criatividade que contribui para criar um
espaco de aprendizagem coletiva.

Na categoria Taxa de retorno, na avaliagdo dos tutores pode-se observar que 100% dos
tutores disseram que atende totalmente o critério “os professores, tutores presenciais e tutores
a distancia da instituicdo teriam facilidade em adotar esta ferramenta como parte das suas
atividades pedagodgicas” e que 33% disseram que atende e 67% disseram que atende
totalmente o critério “é necessario treinar o corpo docente para utilizar a ferramenta”.
Segundo Cruz (2008), para conseguir cumprir a missdo de formar os alunos, o professor tem
a obrigacdo de adaptar os seus métodos de ensino as novas tecnologias e que no contexto da
sala de aula usem e aprendam a utilizar as novas tecnologias. Ainda Cruz (2008), afirma, “a
rapidez das inovagdes tecnoldgicas nem sempre corresponde a capacitacdo dos professores
para a sua utilizacdo, o que muitas vezes resulta na utilizagdo inadequada ou na falta de uso
dos recursos tecnoldgicos disponiveis”. Na pesquisa de campo, observa-se que os tutores
acham que é necessério treinamento para a utilizagdo da ferramenta, o que vem corroborar
com o que diz a teoria.

Na categoria Facilidade de entender a ferramenta através do tutorial, a avaliacdo dos
tutores mostra que 100% dos tutores disseram que atende o critério “existe tutorial da
ferramenta”; 67% disseram que atende e 33% disseram que atende totalmente o critério “o
tutorial usa termos familiares ao ambiente do professor/aluno”; 17% disse que atende
insatisfatoriamente, 50% disseram que atende e 33% disseram que atende totalmente o critério
“0 tutorial € simples e f4cil de entender”; 83% disseram que atende e 17% disseram que atende
totalmente o critério “todas as fun¢des possuem explicacdo no tutorial”; 100% disseram que
atende totalmente o critério “o software roda nas plataformas que foram especificadas”; 100%
disseram que atende totalmente o critério “o uso de periféricos permite que outras a¢des sejam
executadas simultaneamente” e que 17% disseram que atende e 83% disseram que atende
totalmente o critério “As funcBes que trabalham com os periféricos apresentam tempo de
resposta”. adequado”.

De acordo com os dados apresentados nesta pesquisa de campo, observa-se que tanto
os alunos como os tutores presenciais e a distancia, acreditam que a Ferramenta FreeMeeting,
atende o proposto para o processo de ensino e de aprendizagem.
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5. CONCLUSOES E RECOMENDACOES FINAIS

Este Estudo teve por objetivo principal a reflexdo e a anélise sobre a aplicabilidade
tedrico pratica de ferramentas que utilizam a plataforma Web 2.0 no processo de ensino e
aprendizagem. Através de uma pesquisa de campo, junto aos alunos e tutores presenciais e a
distancia, foi possivel elencar algumas conclusdes expostas a seguir:

Através de algumas questdes do questionario de pesquisa pode-se verificar o perfil dos
alunos que participaram deste estudo e constatou-se que na sua maioria, utilizam muito o
computador para as suas atividades discentes, ddo muita importancia & sua utilizacdo pois
ajuda sobremaneira em pesquisas, elaboragdo de trabalhos escolares, uso de software
educacionais e na troca de informag6es com outros alunos e tutores, mostrando que estéo cada
vez mais motivados para a tecnologia da informacdo e menos motivados para 0os métodos
tradicionais de ensino, conforme preconiza Cruz (2008).

Utilizando uma ferramenta Web 2.0, especificamente a FreeMeeting, pode-se constatar
nesta pesquisa feita junto aos alunos, que a ferramenta é (til em suas atividades estudantis, que
ela faz com que os tutores fiquem mais préximos dos alunos, tornando mais facil o
aprendizado, pois pode-se trocar experiéncias, tirar davidas além de oferecer interatividade e
colaboragdo, e ser de simples operacionalizagéo.

Na pesquisa de campo feita junto aos tutores, constatou-se que a ferramenta
FreeMeeting atende totalmente aos principios pela qual foi construida, pois se adequa as
caracteristicas pedagogicas necessarias para o desenvolvimento e construgdo do conhecimento,
se adapta ao curriculo proposto, sendo facilmente integrada, auxiliando no aprendizado, é
capaz de motivar o aluno ao longo de sua interacdo. Constatou-se ainda que os tutores teriam
facilidade em adotar a ferramenta FreeMeeting em suas atividades pedagdgicas.

Confirma-se através da pesquisa de campo, que as ferramentas Web 2.0 podem facilitar
e compreensao do estudante, sendo um recurso capaz de aumentar o seu interesse, facilitando
sobremaneira o processo de ensino e aprendizagem.

Este estudo apresenta limitagGes pelo fato de ter sido aplicado a apenas uma turma de
alunos da graduacdo, o que ndo permite a generalizagdo dos resultados quanto aos demais
alunos de outras turmas e/ou de outras instituicbes de ensino. Recomenda-se uma nova
pesquisa sobre as ferramentas Web 2.0, abrangendo outros publicos e instituicoes.
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Anexo 1 — Avaliagéo aplicada aos tutores presenciais e a distancia

Planilha de Critérios de Avaliagcdo de Software adaptada do livro de textos académicos,
segundo Roulier (2003), sob orientacdo do MSc. Jorge Allyson de Azevedo (2006).

CRITERIOS DE AVALIACAO

1 — ndo atende 3 —atende
2 — atende insatisfatoriamente 4 — atende totalmente
A — Caracteristicas pedagogicas: Pontos

A Ferramenta é pertinente aos objetivos educacionais propostos

A ferramenta é adequada ao publico alvo da instituicdo (idade, nivel de ensino, bagagem
cultural, nivel s6cio-econdmico).

Os conhecimentos desenvolvidos com auxilio da ferramenta possuem alguma aplicabilidade
pratica dos alunos.

Os recursos e estratégias din6amicas propostas pela ferramenta podem contribuir para a
melhora do relacionamento professor/aluno e para a relacio entre os colegas em sala.

Total maximo de pontos na categoria A 16

B - Curriculo

A ferramenta adapta-se ao programa curricular proposto.

A ferramenta pode facilmente ser integrada no contetdo curricular e outras partes do
curriculo escolar para auxiliar no aprendizado.

A ferramenta auxilia a aquisicdo das habilidades e contelidos propostos.

Total maximo de pontos na categoria B 12

C - Motivagéo

A ferramenta possui recursos motivacionais para despertar e manter a atencao do aluno ao
longo de sua interacéo.

Imagens, desenhos, graficos e outros sdo utilizados contribuindo para a motivagao e
compreensao dos conteldos.

Recursos sonoros sao utilizados e bem explorados.

Total maximo de pontos na categoria C 12

D — Taxa de Retorno

Os professores, tutores presenciais e tutores a distancia da instituicdo teriam facilidade em
adotar esta ferramenta como parte das suas atividades pedagogicas.

E necessario treinar o corpo docente para utilizar a ferramenta.

Total maximo de pontos na categoria D 8

E — Facilidade de entender a ferramenta através do tutorial

Existe tutorial da ferramenta.

O tutorial usa termos familiares ao ambiente do professor/aluno.

O tutorial é simples e facil de entender.

Todas as fungBes possuem explicacdo no tutorial

O software roda nas plataformas que foram especificadas.

O uso de periféricos como microfone, fone de ouvido, web cam permite que outras acdes
sejam executadas simultaneamente (o usuario ndo fica em estado de espera até que o recurso
seja liberado).

As funces que trabalham com os periféricos (teclado, video, mouse, caixa de som,
microfone, web cam) apresentam tempo de resposta adequado.

Total maximo de pontos na categoria E 28
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Anexo 2 — Questionério aplicado aos alunos

1 — Qual a importancia do computador em suas atividades discentes?
() Ajuda muito () Ajuda Pouco () Ajuda as vezes () Néo interfere

2 — Marque as atividades para as quais vocé utiliza o computador em seu curso de graduagao.
() Pesquisa

() Trabalho, apresentacéo, calculos, graficos.

(' ) Uso de softwares educativos

(' ) Uso de softwares como ferramentas educacionais

() Troca de correspondéncia eletrénica com colega e/ou professor

() Outro. Qual?

3 — Relate sua experiéncia com as ferramentas Web 2.0 bem como os aspectos positivos e negativos.
4 — Relate de que maneira a Ferramenta FreeMeeting pode ser Util nas suas atividades estudantis.

5 — Vocé acredita que os recursos de bate-papo, audio, video e quadro branco compartilhado oferecidos pelo
FreeMeeting podem?

() Melhora a qualidade ( ) Piora a qualidade

() Nao altera ( ) Altera, mas ndo ha ganho ou perda de qualidade

6 — Com relagéo a sua resposta na questdo 5, relacione alguns itens que o levam a identificar esse nivel de
qualificacao.

7 — Em sua vida académica, em relacéo as possibilidades de uso de uma ferramenta Web 2.0 como o
FreeMeeting, VOC@ considera que esse recurso:

(' ) Ajudou a enxergar novos recursos que podem ser utilizados.

() Contribuiu para melhorar as possibilidades que vocé ja conhecia.

() Interferiu um pouco no que voceé ja conhecia.

() Nédo modificou em nada sua relacdo com o computador em sua vida académica.

8 — Com relagdo ao Curso de Computacdo, vocé considera que as Ferramentas Web 2.0, como por exemplo a
FreeMeeting podem?

() Facilitar a compreensdo do estudante.

() Podem facilitar a compreenséo do estudante apenas em situagdes especificas.

(' ) Néo facilitam a compreensao do estudante em qualquer situacao.

() Dificultam a compreensdo do estudante em algumas situacoes.

9 — Na perspectiva do educador, como vocé considera o uso dessas ferramentas na educacéo?
(' ) Apenas como um recurso para aumentar o interesse do estudante.

(' ) Um recurso capaz de aumentar o interesse do estudante e facilitar a aprendizagem.

(' ) Um recurso que desestimula o estudante.

(' ) Um recurso que ndo interfere em nada.

10 — O uso de ferramentas Web 2.0 nos curso de graduaco:

() Facilitam o processo ensino aprendizagem sempre, independente da maneira que € utilizada.

() Facilitam o processo somente quando utilizada de maneira adequada.

() Dificultam o processo ensino aprendizagem sempre, independente da maneira que € utilizada.

() apenas insere alguns enfeites nas relagdes educativas (imagens, efeitos visuais e sonoros etc.)
sem contribuir significativamente.



